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Resumen 
Se realizó una revisión bibliográfica del Módulo de 
Razonamiento Cuantitativo del examen Saber Pro, con el fin de 
conocer la estructura, direccionamiento y fundamentos de la 
prueba, para integrar dichos conceptos dentro de tutorial 
infográfico interactivo. También se realizó una encuesta a 
estudiantes y decanos de la Facultad de Comunicación, Arte y 
Diseño de la Universidad de Investigación y Desarrollo, con el 
propósito de conocer su percepción sobre color, ilustración, 
interactividad y contenidos relacionados con el Razonamiento 
cuantitativo. Con la información recolectada, se diseñaron las 
piezas gráficas, la retícula y la diagramación de la infografía, 
además de seleccionar la tipografía acorde con el concepto de 
diseño seleccionado. Luego, a través del software en línea 
Genial.ly, se elaboró el tutorial, integrando los contenidos 
identificados para el estudio   del   módulo   de   Razonamiento 
Cuantitativo, estableciendo una navegabilidad fácil y una 
distribución adecuada de la información. Por último, se realizó 
una prueba piloto, en la que se tomaron en cuenta las 
recomendaciones por parte de estudiantes, docentes y de la 
encargada de las pruebas Saber Pro de la UDI, aplicando las 
respectivas correcciones. 
 
Palabras clave: Tutorial, infografía, razonamiento cuantitativo, 
interactivo. 
 
Abstract 
A bibliographic review of the Quantitative Reasoning Module of 
the Saber Pro exam was carried out, in order to know the 
structure, address, and rationale of the test, to integrate these 
concepts into an interactive infographic tutorial. A survey was 
also carried out on students and deans of the School of 
Communication, Art, and Design of the University of Research 
and Development, with the purpose of knowing their perception 
of color, illustration, interactivity and content related to 
quantitative Reasoning. With the information collected, the 
graphic pieces, the grid and the layout of the infographics were 
designed, in addition to selecting the typeface according to the 
selected design concept. Then, through the online software 
Genial.ly, the tutorial was developed, integrating the contents 
identified for the study of the Quantitative Reasoning module, 
establishing easy navigability and adequate distribution of 
information. Finally, a pilot test was carried out, in which the 
recommendations by students, teachers and the person in charge 
of the UDI Saber Pro tests were taken into account, applying the 
respective corrections. 
 
Keywords: Tutorial, infographics, quantitative reasoning, 
interactive. 
 
I. Introducción 
 
La aparición de las  Tecnologías  de  la  Información  y 
Comunicación (TIC’s), han transformado los diferentes sistemas 
educativos, al tomarse la idea que son un desafío y un apoyo a los 
procesos de enseñanza y aprendizaje (Arenas, Pedraza, & 
Alarcón, 2014; García & Hernández, 2017; Simanca, Porras, 
Garrido, & Hernández, 2017; M. L. Torres-Barreto, 2014); por lo 
cual, poco a poco  ha  cambiado  la  percepción  negativa,  ya  que  
se  han observado  las  TIC’s,  como  una  innovación  educativa,  
que permite tanto a docentes como a estudiantes, una alternativa 
en la adquisición de conocimientos. 
 
Las herramientas digitales han aportado ventajas al proceso 
educativo, ya que motiva a los estudiantes a aprender de una 
manera más atractiva y divertida, por lo que se genera un interés 
a través del uso de recursos animados, videos, audios, gráficos, 
textos y ejercicios interactivos, que fortalecen la comprensión 
multimedia que se encuentra presente en el entorno digital 
(Torres-Barreto, Alvarez-Melgarejo, & Pinto, 2017; Torres-
Barreto, 2014).  
 
Las interacciones, han logrado crear espacios de comunicación e 
intercambio de experiencias enriqueciendo de manera sustancial 
el aprendizaje, a la vez que se fomenta una autonomía en los 
alumnos, al encontrar medios y canales para la obtención de 
información (Gonzáles, n.d.). 
 
Es por ello, que el objetivo de este proyecto, es la creación de un 
tutorial infográfico interactivo, que les permita a los estudiantes 
de la Universidad de Investigación y Desarrollo UDI, realizar un 
estudio previo sobre el módulo de Razonamiento Cuantitativo del 
examen Saber Pro, de una manera dinámica, innovadora, clara y 
llamativa, para la comprensión de la metodología de evaluación 
y los contenidos de esta competencia genérica. 
 
II.  Información Básica del Proyecto 
  
A. Planteamiento del problema 
 
La  educación  en  Colombia  se  divide  en  instituciones  públicas  
y privadas; las primeras, manejadas y administradas por el Estado 
y las segundas,  soportadas  por  el  músculo  financiero  de  las  
familias  o estudiantes con la posibilidad de asumir altos costos 
relacionados con la matrícula, pensión o costo semestral 
(Fonseca, 2017).   Por lo cual, las instituciones privadas se han 
encargado de brindar servicios adicionales y agregados de valor 
para la captación de estudiantes; por el contrario, el Estado realiza 
aportes a las instituciones públicas de acuerdo a los porcentajes 
definidos por el gobierno, por lo que se genera una brecha en los 
recursos, administración y enfoques diferentes para cada centro 
educativo. 
 
Para dirigentes de instituciones públicas, privadas, el Estado y 
algunos ciudadanos, el problema de la educación es el valor de 
las matrículas, cuando la realidad muestra que los problemas 
provienen desde la etapa del preescolar, luego se potencian o se 
disminuyen en bachillerato, hasta llegar a la educación superior. 
Esta deficiencia en el sistema educativo se basa en la ausencia de 
creatividad en los procesos de enseñanza –  aprendizaje, los  
cuales  requieren de  aspecto más interactivo que las generaciones 
actuales demandan y que la antigua forma de enseñanza, no cubre 
debido a su rigidez y uso de técnicas obsoletas de labor docente 
(Rocha, 2018; Torres-Barreto et al., 2017). 
 
Actualmente,  resulta  difícil  que  una  persona  adquiera  y 
mantenga las competencias y conocimientos que necesita para el 
desarrollo  de  su  vida,  si  cuenta  con  etapas  de  formación 
convencionales; por lo que se verán enfrentados a un nivel de 
vida acelerado y altamente competitivo, ya que requieren del uso 
de las nuevas tecnologías de la información, las cuales han 
cambiado  diferentes  aspectos  de  la  vida  cotidiana  como  la 
economía,  la  industria,  la  forma  de  comunicación  y  el 
aprendizaje. Además de la falta de creatividad en la enseñanza, 
también se debe tener en cuenta el mal uso de la tecnología y el 
uso de métodos y objetivos no actualizados, por lo que se deben 
alinear  las  necesidades  y  retos  que  posee  la  educación 
actualmente (Sigalés, 2017). 
 
En  Colombia,  sólo  el  14,9%  de  programas  de  pregrado  de 
educación superior y el 14,5% de instituciones de educación 
superior cuentan con acreditación de alta calidad, por lo que sólo 
el 25,7% de los dos millones de estudiantes matriculados en 
educación superior, estudia en instituciones acreditadas como de 
alta calidad (Consejo Privado de Competitividad, 2017). 
 
El examen del Saber Pro, es una de las pruebas diseñadas y 
aplicadas  una  vez  al  año  por  el  ICFES  a  estudiantes  de 
programas  académicos  profesionales  que  están  a  punto  de 
terminar su ciclo de Educación Universitaria, con el propósito de 
comprobar el desarrollo de competencias (Castro & Robles, 
2019) de los alumnos y proveer  información  que  permita  
evaluar  la  calidad  de  los programas  e  Instituciones  de  
Educación  Superior  (IES).  De acuerdo con  el  informe  nacional  
de  Saber  Pro  2017,  las universidades públicas obtuvieron 
resultados globales similares a los obtenidos por universidades 
privadas; pero de acuerdo a las competencias  genéricas,  en  el  
módulo  de  Razonamiento Cuantitativo, Lectura Crítica y 
competencias ciudadanas, según los niveles de evaluación, 
menos de la mitad de los estudiantes se encuentran en los niveles 
3 y 4, los cuales representan los mejores resultados (Aparicio, 
Torres-Barreto, & Alvarez-Melgarejo, 2018). En cuanto a las 
competencias genéricas, en el  módulo  de  razonamiento  
cuantitativo,  se  destacaron  las universidades  con  programas  
profesionales  pertenecientes  a Ciencias Naturales y Exactas, 
Economía, Medicina, Ingeniería y Arquitectura; y se observó 
afectaciones en puntajes obtenidos por  programas  profesionales  
pertenecientes  a  las  ciencias sociales, Psicología, Educación y 
Normales Superiores (ICFES, 2016). 
 
Estos  indicadores  reflejan  la  problemática  de  los  bajos 
resultados que han obtenido más de la mitad de la población 
estudiantil  respecto  a  competencias  genéricas,  lo  que  debe 
mejorarse ya que los resultados reflejan la calidad de educación 
ofrecida  por  las  instituciones  de  educación  superior (Rojas-
Zapata & Hernández-Arteaga, 2018);  esta problemática se debe 
analizar también de acuerdo a los métodos de  enseñanza  de  
asignaturas  que  son  base  del  módulo  de razonamiento 
cuantitativo. 
 
B. Justificación 
 
La educación, ha ido evolucionando conforme a las generaciones, 
pasando por grandes hechos históricos como las guerras 
mundiales, la construcción de la bomba atómica, la llegada de los 
automóviles, la aparición de la televisión, el ingreso de las 
computadoras y la creación de la telefonía celular, entre otros 
sucesos que han transformado la forma de ver el mundo y de 
preparar a los futuros profesionales en torno a las necesidades 
emergentes. 
 
Los conocimientos, las habilidades, los valores y las actitudes en 
siglos anteriores tenían enfoques diferentes a los actuales, puesto 
que las condiciones  del  medio  eran  diferentes  a  las  que  debe  
afrontar  las nuevas generaciones en el siglo XXI, las cuales 
deben tener como visión la conformación de una educación que 
desarrolle en las personas la capacidad de adquirir y transformar 
sus habilidades, conocimientos y destrezas, hacia la innovación y 
aplicación de capacidades para la solución de problemas. 
Teniendo en cuenta los avances de la ciencia y la tecnología, la 
educación debe ofrecer herramientas avanzadas para formar 
estudiantes con la actitud hacia la actualización, por lo que el 
aprendizaje y mejoramiento de competencias, brindará un éxito 
de los futuros profesionales en el mundo laboral (Nacional, 
2009).  
 
Las   instituciones   actualmente, deben   construir   lineamientos 
pedagógicos, administrativos y comunitarios, con estándares 
básicos en cada competencia que se haya definido de lo que un 
estudiante debe saber, con el propósito de elevar la creatividad, 
la capacidad de adaptar diversas   metodologías   y   de   incentivar   
a   los   alumnos   hacia conocimientos genéricos que le permitan 
tener mejores competencias. 
 
Dentro de esas competencias que se deben desarrollar en los 
estudiantes, se encuentran aquellas que ayuden a la resolución de 
problemas, como la capacidad de realizar un análisis crítico, 
matemático, científico, expresión oral y escrita, que, en conjunto, 
brindan herramientas para emplear en el mundo en cualquier 
campo laboral. 
 
Además  de  fortalecer  las  competencias,  es  necesario  
involucrar  la tecnología dentro de la enseñanza, ya que a diario 
influyen en todas las ramas del conocimiento; además que, al usar 
dichas tecnologías, se puede  hacer  el  aprendizaje  más  atractivo  
y  didáctico,  buscando  el objetivo de formar de manera integral 
y no de buscar simplemente evaluar el conocimiento que en 
algunos casos sólo se aprende para ciertas ocasiones y luego se 
olvida (Nacional, 2009).  
 
El razonamiento cuantitativo ayuda a la expansión de la mente 
para la solución de  problemas,  por  lo  que  es  de  gran 
importancia  para  la formación de profesionales que tomen parte 
activa e informada en los diferentes  contextos,  sean  sociales  o  
empresariales;  por  ende,  la realización de un tutorial infográfico 
para el fortalecimiento de este módulo de las competencias 
genéricas se hace relevante, ya que a través de acciones 
interactivas ayudarán a los estudiantes gráfico de la Universidad 
de Investigación y Desarrollo UDI a prepararse de manera 
pedagógica  y  llamativa  en  los  componentes  del  razonamiento 
cuantitativo  que  evalúa  la  prueba  Saber  Pro,  utilizando  las  
nuevas tecnologías de la información y comunicación; con el 
propósito de mejorar los resultados obtenidos. Este proyecto 
también aportará una experiencia significativa para los autores, 
ya que les permite colocar en práctica los conocimientos 
adquiridos durante su carrera (Mendoza, Ramirez, & Garcia, 
2018).  
 
C. Objetivos 
 
1) Objetivo general. 
 
Desarrollar una herramienta digital interactiva a modo de 
infografía animada como material de apoyo para el estudio previo 
a los exámenes SABER PRO, referente al módulo 
“RAZONAMIENTO CUANTITATIVO” de las competencias 
genéricas para los estudiantes de la Facultad de Comunicación, 
Artes y Diseño de la Universidad de Investigación y Desarrollo 
  
2)  Objetivos específicos 
  
• Realizar una revisión de la literatura respecto al módulo de 
razonamiento cuantitativo del examen SABER PRO, con el fin 
de comprender la metodología de evaluación y fundamento 
teórico de la prueba. 
 
• Organizar la información recopilada sobre razonamiento 
cuantitativo a través de elementos icónicos y tipográficos que 
faciliten la comprensión de la temática, con el fin de facilitar el 
desarrollo del contenido. 
 
• Desarrollar el tutorial infográfico a través de una herramienta 
web que permita la aplicación de conocimientos en diseño 
creación de plataformas interactivas. 
  
• Realizar una prueba piloto en estudiantes de noveno semestre y 
docentes expertos de la Universidad de Investigación 
Desarrollo UDI. 
  
III. Cumplimiento Objetivo 1: Revisión de la Literatura Sobre 
el Módulo de Razonamiento Cuantitativo del Examen Saber 
Pro. 
 
De acuerdo con la información obtenida por el ICFES, el módulo 
de razonamiento cuantitativo se encuentra estructurado de la 
siguiente manera: 
 
La prueba está compuesta por 35 preguntas de opción múltiple 
con única respuesta. El módulo fue diseñado según el Modelo 
Basado en evidencias (MBE), el cual incluye: 
 
Figura 1. Modelo Basado en Evidencias (Torrado, 2019). 
 
Afirmaciones
(Expresión 
general de  lo 
que se quiere 
evaluar).
Evidencias
(Conductas
observables del 
evaluado)
Tareas
(Acciones que
debe realizar el
evaluado para
responder una
pregunta)
MBE
Figura 2. Estructura   de   pregunta   del   módulo   Razonamiento Cuantitativo (ICFES, 2015) 
Por ello, las preguntas incluyen respectivas afirmaciones y 
evidencias que las sustentan y están diseñadas bajo un enunciado 
y cuatro opciones de respuesta (A, B, C, D), en la que sólo una es  
correcta y válida respecto a la situación planteada, tal como lo 
muestra la Figura 2. Estructura de pregunta del módulo 
Razonamiento Cuantitativo. 
 
En  el  módulo  de  Razonamiento  Cuantitativo,  las  preguntas  
de selección  múltiple  con  única  respuesta,  están  conformadas 
por  un y enunciado, el cual a su vez está compuesto por una 
situación, imagen, contexto, texto y la formulación de una tarea 
de evaluación; por lo cual, el estudiante debe seleccionar entre 
cuatro opciones y rellenar y completamente el círculo 
correspondiente a la opción de respuesta que considere acertada; 
en la hoja de respuestas, se deberá marcar de la siguiente manera:  
 
 Figura 3. Forma correcta para marcar en la hoja de respuestas 
(ICFES., 2016). 
 
 
Teniendo en cuenta la metodología utilizada para el diseño de las 
preguntas, en el ejemplo anterior se puede determinar la respuesta 
de la siguiente manera.
Figura 4. Análisis y respuesta de la pregunta de ejemplo (ICFES, 2015).  
 
 
 
El módulo de Razonamiento Cuantitativo, al ser diseñado a partir 
de una metodología que involucra la afirmación, la evidencia y el 
hacer para la selección de una única respuesta, evalúa 
competencias específicas que permiten sustentar que el estudiante 
posee las herramientas para la formulación, interpretación y  
solución de situaciones matemáticas en diferentes contextos, para 
describir, explicar y predecir fenómenos en situaciones 
determinadas. A continuación, se establecen las competencias que 
el módulo evalúa: 
 
 
 
 
 
 
Figura 5. Competencias evaluadas en el Módulo de Razonamiento Cuantitativo   (ICFES, 2017).
Del total de las preguntas del módulo, un 34% corresponden a 
situaciones que tienen como fin la evaluación de la interpretación 
y representación del estudiante, en la que se comprenden las 
características y componentes de gráficas, tablas y esquemas que 
son fundamentales para identificar la respuesta correcta; por otro 
lado, un 33% de las preguntas corresponden a eventualidades que 
buscan evaluar la formulación y ejecución de estrategias para 
hallar incógnitas, por lo que diseña y ejecuta planes para obtener 
la solución de problemas; por último, el 33% corresponde a 
cuestionamientos cuyo objeto es la evaluación del nivel de 
argumentación de los estudiantes. 
 
Para complementar el puntaje numérico, se establecen niveles de 
desempeño, que brindan una descripción cualitativa de las 
habilidades y conocimientos que podrían tener si se ubican en 
determinado nivel. El resultado en el módulo de Razonamiento 
Cuantitativo se interpreta de acuerdo con la descripción de los 
niveles de desempeño que se presenta en la siguiente figura: 
  
Figura 6. Niveles de desempeño (ICFES, 2017).
  
 
.  
 
Las áreas que componen el módulo de Razonamiento Cuantitativo se muestran en la Figura 7. 
 
Figura 7. Contenido del componente de estadística del módulo (ICFES., 2016). 
En esta área del saber matemático, se establecen tipos de 
representación de datos a través de tablas y gráficos, que permite 
a los lectores visualizar y comparar cifras que ayudan a la 
resolución de problemas; también, se hace uso de intersección, 
unión y contenencia de conjuntos, que permiten la asociación de 
variables entre sí. Por otro lado, se utilizan conocimientos sobre 
azar, probabilidad, promedio, rango estadístico, población y 
muestra, nociones de inferencia muestral y error de estimación, 
los cuales son indispensables para enfrentar la incertidumbre 
frente a diferentes cuestionamientos planteados en la prueba. El 
uso de conteos basados en principios de suma y multiplicación, 
aportan los mecanismos operacionales que el estudiante debe 
emplear para la selección de la respuesta correcta. 
Figura 8. Estructura de pregunta del área de Estadística (ICFES, 2015). 
 
Figura 9. Contenido del componente de Geometría del módulo                 Figura 10. Contenido del componente de Algebra del módulo  
(ICFES., 2016).                                                                                             (ICFES., 2016). 
 
 
En este saber, se emplean saberes básicos de las figuras tales como 
triángulos, círculos, paralelogramos, esferas, paralelepípedos 
rectos, cilindros y sus medidas, dentro de los cuales se deberá 
tener conocimiento sobre fórmulas para el cálculo de volúmenes, 
áreas, perímetros, entre otros. También, se establecen situaciones 
en las que intervienen las relaciones de paralelismo entre las 
rectas, ortogonalidad entre las rectas, desigualdad triangular y 
sistema de coordenadas cartesianas, con el propósito de generar 
un análisis de la ocupación de un objeto en el espacio. 
 
  
 
En esta área, se evalúan temáticas tales como fracciones, razones, 
números con decimales y porcentajes, los cuales le permiten al  
estudiante determinar la relación entre dos cantidades y la 
proporcionalidad frente a un valor estándar. Otro de los saberes 
que se analizan en la prueba, es el uso de las propiedades básicas 
de las operaciones aritméticas, dentro de las cuales se encuentra 
la suma, resta, multiplicación, división y potenciación, las cuales 
son fundamentales para hallar la respuesta correcta de un 
determinado problema. Algunos temas adicionales que se 
manejan en el examen son las relaciones lineales, las razones de 
cambio como tasas de interés, tasas cambiarias, velocidad y 
aceleración. 
 
Figura 11. Estructura de pregunta del área de Algebra y cálculo (ICFES, 2015).
 
En el módulo de razonamiento Cuantitativo se utilizan las siguientes situaciones o contextos de evaluación: 
 
Figura 12. Contextos del módulo de Razonamiento Cuantitativo (ICFES., 2016).
Entrevista a los Decanos de la facultad de Comunicación, Arte y 
Diseño. Con el propósito de conocer la percepción y los aportes 
de los decanos de la Facultad de Comunicación, Arte y Diseño, se 
realizaron entrevistas, sobre la opinión que estos profesionales 
tienen respecto al módulo de razonamiento cuantitativo de las 
pruebas Saber Pro.  
 
 Figura 13. Entrevistas con los decanos de la Facultad de Comunicación, Arte y Diseño (Torrado, 2019).  
 
Las entrevistas fueron realizadas a los decanos, con el fin de 
recopilar sus aportes para la construcción del tutorial infográfico, 
para el fortalecimiento del módulo de razonamiento cuantitativo 
del examen Saber Pro. Inicialmente, se entrevistó a la decana del 
programa de Diseño gráfico, Diana Sofía Niño Rodríguez, una 
profesional en diseño gráfico y Magíster en Educación, quien 
cuenta con una experiencia de 18 años en cargos de Coordinación 
Académica. Para ella, el razonamiento cuantitativo está 
relacionado con el uso de herramientas de medición y análisis, que 
se utilizan en la vida cotidiana, para dar claridad a una 
información. Según su conocimiento, considera que el plan de 
estudios del programa de diseño gráfico, no contempla de forma 
clara la integración del razonamiento cuantitativa, por lo que no 
hay bases matemáticas y genera que los estudiantes de esta carrera 
no obtengan buenos resultados. Afirma que algunos de los 
aspectos importantes para integrar en el diseño de una herramienta 
visual, es la forma, composición, tipografía, enseñanza estructural 
de la creación de una idea, la simetría, los iconos, ya que son 
aspectos que ayudan a la comprensión de la información. Algunas 
metodologías que sugiere para el ejercicio y práctica del 
conocimiento, es la prueba de cronómetro, ya que, en la vida real, 
un diseñador está expuesto a días bajo presión y esto ayudaría a la 
formación del estudiante para la toma de decisiones; otra 
herramienta que propone la profesional, es el uso de figuras para 
la construcción de nuevas formas, lo que incentiva la creatividad 
de los individuos. Los temas que la profesional propone fortalecer 
son todas las relacionadas con razonamiento cuantitativo y 
aplicarlas en conjunto con la interpretación de textos; además 
considera importante integrar la perspectiva y la solución de 
problemas. 
 
La segunda entrevista se realizó al decano del programa de 
Publicidad y Marketing, Jhon Fredy Mancilla, un ingeniero de 
mercados con una experiencia de 9 años en la docencia; quien 
concibe el razonamiento cuantitativo como todo lo que se puede 
cuantificar, incluir en indicadores y medir. Teniendo en cuenta su 
conocimiento, considera que al programa de publicidad no le ha 
ido muy bien, ya que en razonamiento cuantitativo se encuentra 7 
puntos por debajo de la media nacional, por lo que ve la necesidad 
de fortalecer ese componente de competencias genéricas.  
 
Para este profesional, la interactividad es un aspecto relevante 
para el mejoramiento de la enseñanza, ya que esta ayuda a la 
concentración del estudiante; un ejemplo que exalta, es la 
herramienta Kahoot, la cual es muy utilizada para colocar en 
práctica los conocimientos adquiridos. De acuerdo con las 
metodologías de ejercicio de saberes, Mancilla considera que es 
importante la competencia del docente para conocer cómo se 
construyen las preguntas del Saber Pro para fortalecer la 
comprensión de lectura. Los temas que el profesional considera 
importante es el álgebra y la comprensión de lectura.  
 
La tercera entrevista se realizó a la decana del programa de Diseño 
Industrial, Sandra Milena Prada, diseñadora industrial con 10 años 
de experiencia profesional y 7 años de experiencia docente; quien 
considera que el razonamiento cuantitativo, es aquello que evalúa 
el nivel de desarrollo de competencias de lógica matemática, que 
ayudan a una persona a la resolución de problemas. Afirma que al 
programa de diseño industrial le ha ido bien en el módulo de 
razonamiento cuantitativo, pero que requiere de fortalecimiento.  
 
De acuerdo con su experiencia y conocimiento, considera que una 
herramienta visual debe tener en cuenta el color y la forma, para 
la generación de impacto y conexión con su población objetivo, 
por lo que son aspectos que el diseñador debe tener en cuenta para 
la creación de atracción. Algunas de las metodologías que afirma 
relevantes para el mejoramiento de la enseñanza, son ejercicios de 
comprensión de lectura, en los que se identifiquen variables y se 
construyan propuestas de solución de problemas. Teniendo en 
cuenta su opinión, el tema que se debe reforzar es la estadística, 
ya que esta área se pueden fortalecer las habilidades de 
interpretación que tanto necesitan los estudiantes.  
 
Por último, se entrevistó al decano del programa de Comunicación 
Social, Pablo Jiménez, periodista con amplia experiencia en 
medios de comunicación, jefatura de prensa en campañas políticas 
y docencia universitaria; quien concibe el razonamiento 
cuantitativo como la capacidad de agrupar características en un 
grupo de personas o situaciones que hacen que se puedan 
determinar prioridades al trabajar. Afirma que al programa de 
comunicación social no le ha ido favorablemente en razonamiento 
cuantitativo, ya que la malla curricular no hace énfasis en esta área 
y eso genera desventajas para los estudiantes.  
 
Dentro de su experiencia, considera que la amabilidad del diseño, 
las presentaciones que no sean sobrecargadas, una creación 
limpia, la interactividad y la operación intuitiva, son aspectos 
importantes para el éxito de una herramienta visual. Considera 
que los temas que a carrera requiere del refuerzo de temas tales 
como estadística y algebra, ya que los estudiantes poseen 
debilidades en estos componentes del razonamiento cuantitativo. 
 
Tabulación e interpretación de datos de encuestas.  
 
El 32% de los estudiantes encuestados, no conoce la definición de 
razonamiento cuantitativo; esto demuestra que existe una 
deficiencia en el área matemática que requiere de un 
fortalecimiento a través de nuevas metodologías de enseñanza e 
integración en los diseños curriculares de los programas 
académicos. El 29% de los encuestados sólo tiene en cuenta las 
operaciones básicas de las matemáticas dentro del razonamiento 
cuantitativo, lo que puede llevarlos a confundirse en la estructura 
del módulo en el Saber Pro. El 28% acertó con el significado 
correcto, pero aún sigue siendo un porcentaje bajo. 
 
Figura 14. Para usted, ¿Qué es razonamiento cuantitativo?  
 
 
El 99% de los encuestados considera la necesidad de tener una 
herramienta interactiva para el refuerzo de competencias del 
razonamiento cuantitativo (Rojas-Zapata & Hernández-Arteaga, 
2018), ya que son conscientes de presentar falencias que requieren 
ser mejoradas por medio de metodologías innovadoras, además de 
ser un apoyo para su proceso de aprendizaje; el 1% determinó que 
no requiere de una herramienta, sino que las matemáticas sean 
incluidas dentro de las asignaturas de las carreras, con el fin de 
generar mayor impacto. 
 
Figura 15. ¿Considera la necesidad de tener una herramienta 
interactiva que le permita el refuerzo de competencias del 
razonamiento cuantitativo a estudiantes de la facultad de 
Comunicación, Artes y Diseño?  
 
 
Para el 35% de los encuestados, la diagramación es uno de los 
elementos que ayudarían a comprender mejor la temática, ya que 
el orden de los componentes de la herramienta, debe tener una 
estructura comprensible y fácil de navegar, para evitar confusión 
en los usuarios; el 28% considera que la interactividad es 
indispensable, ya que a través de ella se pueden generar 
conexiones que potencialicen el aprendizaje; el 27% afirmó que 
los colores son importantes, ya que a través de ellos se pueden 
generar sensaciones que permiten captar la atención de los 
estudiantes; para el 10%, las ilustraciones pueden ayudar a 
conectar al estudiante con las situaciones presentadas, por lo que 
es necesario para contextualizar los ejercicios. 
 
Figura 16. ¿Qué elementos le ayudarían a comprender mejor la 
temática?  
 
 
De acuerdo con el 42%, los colores fríos les motivan a mantenerse 
concentrados, esto se debe a que estos colores reflejan tranquilidad, 
relajación y pueden brindar un ambiente personal; el 23% 
considera que los colores primarios son una buena opción, ya que 
estos pueden ayudar a realizar una combinación de sensaciones que 
van desde el dinamismo del amarillo, hasta la tranquilidad del azul 
y la energía del rojo; el 19% considera los colores cálidos como 
fuente alegría, dinamismo y energía, que ayudan a mantener interés 
en los usuarios (Torrado, 2019). 
 
Figura 17. ¿Qué colores le motivan a mantenerse concentrado?  
 
El 59% de los encuestados, afirmó que las ilustraciones 
vectoriales les motivarían a concentrarse en el aprendizaje, ya que 
esta técnica ayuda a crear diseños con alto valor artístico y un 
dinamismo a través de figuras geométricas, que pueden darle 
detalles de mayor impacto visual; el 20% afirmó que la ilustración 
realista puede ayudar a la concentración, ya que puede evocar a 
las nuevas tendencias en herramientas interactivas; el 15% 
considera que la ilustración tipo comic, puede generar mayor 
impacto y por ello, ayuda a captar la atención de los estudiantes 
de la facultad de comunicación, arte y diseño.  
 
Figura 18. ¿Qué tipo de ilustración lo motivaría a concentrarse en 
el aprendizaje del razonamiento cuantitativo? 
 
 
 
De acuerdo con un 27%, los problemas aleatorios ayudarían a 
comprender mejor la temática, así como a tener continuidad en la 
práctica sin que está sea monótona con los mismos ejercicios; otro 
27% afirmó que la asociación de palabras es una buena 
metodología que puede ayudar a que los estudiantes fortalezcan 
sus conocimientos por medio de conexiones entre conceptos; el 
22% de los encuestados, considera que completar espacios en 
blanco es una manera para adaptarse a la metodología del Saber 
Pro (Torrado, 2019). 
 
Figura 19 ¿Qué tipo de ilustración lo motivaría a concentrarse en 
el aprendizaje del razonamiento cuantitativo? 
 
 
80 de los encuestados consideraron que la estadística es una de las 
temáticas más relevantes, ya que integra diversos procedimientos 
y conceptos que requieren fortalecer; 53 estudiantes determinaron 
que la geometría, es de vital importancia ya que es un área que se 
requiere en muchos aspectos de la vida pero que no se integra 
dentro de las carreras; 50 encuestados, consideran que la 
interpretación de gráficas es un tema relevante, ya que muchas 
respuestas se encuentran dentro de ellas; 42 encuestados 
seleccionaron el álgebra como un tema necesario de ejercitar, ya 
que contiene formulas e integra las operaciones básicas de las 
matemáticas (Torrado, 2019). 
 
 
Figura20. Teniendo en cuenta su experiencia en la realización de la prueba Saber Pro, ¿Qué temas deben integrarse en la herramienta 
interactiva para el fortalecimiento del razonamiento cuantitativo?  
 
 IV.  Cumplimiento objetivo dos: elementos icónicos y 
tipográficos para el diseño del tutorial infográfico. 
 
De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta y en las 
entrevistas, se determinó seleccionar los siguientes elementos 
icónicos y tipográficos para el diseño del tutorial infográfico. Se 
seleccionó la tipografía Raleway, la cual es una elegante familia 
tipográfica sans – serif; la cual fue diseñada por Matt Mclnerney 
como un solo peso fino, expandido a una familia de 9 pesos por 
Pablo Impallari y Rodrigo Fuenzalida en el 2012 e iKerned por 
Igino Marini (Jackson, 2019). 
 
Figura 21. Tipografía Raleway  
 
Fuente: tomado de Jackson (2019). 
 
Los tamaños de la tipografía fueron creados de acuerdo a la 
sucesión de Fibonacci, los cuales quedaron de la siguiente 
manera: 
 
Figura 22. Tamaños de la tipografía. 
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
 
Luego, fue necesaria la construcción de personajes, los cuales 
representarían a estudiantes de la Universidad de Investigación y 
Desarrollo UDI, basando su estructura en formas básicas y 
utilizando un tipo de ilustración vectorial, la cual fu seleccionada, 
de acuerdo a los resultados en la encuesta aplicada. Se utilizaron 
los principios de Gestalt, en el que, a través de figuras básicas, se 
generan otras formas. 
  
Figura 23. Personajes del tutorial.   
 
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
 
Los colores usados para los personajes, fueron seleccionados del 
modelo de color RGB, ya que son los apropiados para diseños 
digitales. Se seleccionaron los colores que se presentan a 
continuación: 
 
Figura 24. Colores de los personajes (Torrado, 2019).  
 
 
Además de la creación de los personajes, fue necesario el diseño 
de formas orgánicas para la ambientación de tutorial, permitiendo 
más dinamismo en la visualización de cada sección de la 
infografía. 
  
Figura 25. Formas orgánicas del tutorial 
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
 
Los colores seleccionados para las figuras, fueron obtenidos de la 
gama de colores fríos, los cuales, fueron determinados por los 
encuestados como aquellos que ayudan a la concentración. 
 
Figura 26. Colores de las formas orgánicas del tutorial  
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
 
La iconografía fue diseñada a partir de formas básicas, utilizando 
los colores aplicados a los personajes, para dar una continuidad al 
diseño. Los íconos están elaborados de acuerdo a cada sección del 
tutorial, con el fin de relacionar el texto a través de los gráficos. 
 
Figura 27. Ícono relacionado con el tiempo de la prueba  
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
 
Como parte fundamental del tutorial, se realizó la retícula y 
diagramación de la infografía, teniendo en cuenta los principios 
básicos, tales como la secuencia de Fibonacci; además de la 
integración de principios tales como el balance, proximidad, 
alineación, repetición, contraste y espacio, combinados con 
elementos como la línea, forma, dirección, tamaño, texturas y 
colores. 
 
V. Cumplimiento objetivo tres: desarrollo del tutorial infográfico 
para el estudio del módulo de razonamiento cuantitativo 
 
Para la realización del tutorial infográfico, se utilizó Genially o 
también conocido como Genial.ly, la cual, es un software en línea, 
para la creación de presentaciones animadas e interactivas, que 
dispone de plantillas y galerías de imagen, así como también, 
permite insertar imágenes propias, textos, audios, videos, fotos, 
entre otros. Esta herramienta está compuesta de cuatro modelos 
del usuario; para corporaciones, para medios, para diseñadores y 
para educación.  
Inicialmente, se hizo la creación de la cuenta en Genial.ly, 
registrando los datos necesarios para la apertura de usuario en el 
software en línea. 
 
Figura 29. Creación de cuenta Genial.ly  
 
 
 
Fuente: Tomado de Natalia de la Peña (2019). 
 
Luego, fue necesario indicar el perfil al que se pertenece, sea estudiante, profesor, o diseñador. 
 
Figura 31. Creación del tutorial. 
 
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
 
Figura 32. Inicio del tutorial.  
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
Se crearon los contenidos del tutorial, evidenciando los temas que 
se tendrían en cuenta dentro del tutorial. 
 
 
 
Figura 33. Contenidos del tutorial  
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
 
Dentro los temas seleccionados, se integró generalidades del 
Saber Pro, la estructura y materiales del examen, la definición de 
razonamiento cuantitativo, competencias del módulo.  
 
Figura 34. ¿Qué es Razonamiento Cuantitativo?  
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
 
Se integraron los contenidos del módulo, los cuales están 
clasificados en los tres ejes temáticos del Razonamiento 
Cuantitativo que son algebra, estadística y geometría,
Figura 35. Contenidos del módulo 
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
Se diseñó un modelo, con preguntas de preparación para el Saber 
Pro, en el que los estudiantes pueden conocer la estructura de los 
cuestionamientos. 
 
 
 
 
 
Figura 36. Modelo de preguntas del tutorial  
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
Por último, se diseñó un quiz, con preguntas de preparación para 
el Saber Pro, en la plataforma educaplay. El cual puede encontrar 
en el siguiente link: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4546348-razonamiento_cuantitativo.html 
 
Figura 37. Interfaz quiz sobre razonamiento cuantitativo  
 
 
Fuente: tomado de Torrado (2019). 
VI. Cumplimiento Objetivo Cuatro: Resultados de la prueba 
piloto 
 
La prueba piloto se realizó en un salón de 24 estudiantes, 
pertenecientes a las carreras de diseño gráfico, diseño industrial, 
comunicación social y publicidad de la Universidad de 
Investigación y Desarrollo UDI, los cuales, pudieron acceder al 
tutorial infográfico, con el fin de determinar los factores positivos 
y los aspectos por mejorar. 
 
De acuerdo a los estudiantes que participaron de la prueba piloto, 
se obtuvieron las siguientes conclusiones y recomendaciones:  
 
- La herramienta es muy interactiva y logra captar la atención de 
los estudiantes.  
- Se logró generar un ambiente de concentración, ya que los 
colores y las ilustraciones, estaban adecuadas para tal fin.  
- La navegabilidad en el tutorial es sencilla, por lo que permite un 
fácil recorrido por las temáticas integradas.  
- Se sugiere integrar más ejercicios.  
- La animación se encuentra acorde con el tipo de infografía, por 
lo que genera una visualización moderada de los efectos, sin 
distraer a los lectores.  
- Se deben realizar más tutoriales infográficos con otras 
competencias genéricas.  
 
Además, se realizó la socialización con la directora de Ciencias 
Básica de la Universidad de Investigación y Desarrollo UDI, la 
doctora Zully, quien se encuentra encargada de la integración del 
Saber Pro en la institución, por lo que le pareció interesante la 
estructura, diseño y contenido del tutorial; realizó algunas 
correcciones que fueron ejecutadas en la herramienta final y 
sugirió presentarla en una reunión con el ICFES, para mostrar los 
avances en metodologías para la presentación de contenidos del 
módulo de Razonamiento Cuantitativo del Saber Pro.  
 
Figura 38. Estudiante de la Facultad de Comunicación, arte y 
diseño 
 
Fuentes: Autores. 
 
Conclusiones  
 
- La revisión de la literatura, ayuda a la comprensión de una 
determinada temática, ya que se obtiene información desde 
diferentes perspectivas, cómo es el caso de la definición de 
Razonamiento Cuantitativo por parte del Saber Pro.  
- La identificación de los elementos icónicos y tipográficos para 
una determinada población objetivo, ayudan a la comprensión 
de la temática y a la generación de interés, ya que para el 
proceso de diseño se tiene en cuenta los gustos y percepciones 
de estos individuos.  
- La interactividad, ayuda a crear una conexión entre el 
contenido y el lector, de forma que se logre captar la atención 
y se motive al aprendizaje autónomo, a partir de la integración 
de las Tecnologías de la Información y Comunicación TIC’s.  
- Las aplicaciones y software, permiten que no sólo quienes 
conozcan de programación, puedan crear herramientas 
digitales.  
- Una navegación sencilla y que permita conocer el contenido 
de una plataforma digital con el uso de pocos clics, permite 
que los usuarios tengan mayor permanencia en la herramienta.  
- Realizar una prueba piloto, permitió que tanto la población 
objetivo y expertos, pudieran dar su opinión, para fortalecer el 
tutorial, desde aspectos de estructura, hasta elementos de 
contenido. 
 
Recomendaciones  
 
- Se recomienda generar tutoriales interactivos para otras 
competencias, tanto genéricas como de profundización, que 
sean de interés para los estudiantes de la Universidad de 
Investigación y Desarrollo UDI.  
- Es necesaria la implementación de esta herramienta, para que 
los estudiantes puedan utilizarla como una alternativa de 
estudio, que les permita contextualizar la estructura y 
contenido del módulo de Razonamiento Cuantitativo.  
- Se requiere realizar el proceso de protección de la autoría del 
tutorial por parte de la Universidad de Investigación y 
Desarrollo UDI, en caso de implementar la herramienta como 
método de estudio previo al Saber Pro.  
- Es relevante el aporte de la Universidad a proyectos 
relacionados con nuevos métodos de estudios del Saber Pro, a 
través de contenidos que les sean brindados por parte del 
ICFES, ya que esto permitirá que se integran más ejercicios y 
más lineamientos para los estudiantes.  
- Se recomienda motivar a la integración de estudiantes de 
diferentes carreras, para brindar un efecto multidisciplinario 
en la creación de plataformas o herramientas digitales que sean 
utilizadas para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje.  
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